








«JW _ AMIGI, 


wojna !!! 


Zapytacie pewnie 
w ma: Amigowtec wspólnego Z 
wajną. Ano niby nic, ale tak 
szczerze to gdyby nie zbrojenia to 
nie byłoby i Amigowca. Nie znaczy 
to że akurat je popieramy, ale fakt 
pozostaje taktem. Pewnie 
zauważyliście, że w wojnie z 
ten kto ma 


komputarach tak rozwiniąte chipy 
zawdzięczamy . wojsku. Pierwsza 
udoskonalenia technik! produkcjt t 
kontroli zastały właśnie tam 
dokanane. Dopiero gdy  umjska 
wynalazło sobie coś 

bardziej nowoczesnego reszta 
stantała na fyle, ża można było 
stworzyć pierwsze komputerkt 1 


kamputery. 

Drugą rzeczą jaka zg 
umpólna dla komputerowców 
wojny to sposób widzenia tej 
ostatniej. Zastanówcie się tak 


szczerze - czy w waszym odczuciu 


AWIEC 


ta wajna różni się istotnie od: wojen, 
które  rozgrywacie na ekranie 
kaumputera? Chyba nie. I tę I tamtą 
wojnę oglądamy na _ ekranie 
kurnputera, I ta 1 tamta nas nia boli, 
a że tam giną jacyś ludzie .. To 
jest właśnie jedno ze skutecznie 
ogłupiających dztałań komputera. 


m dztstejszym numerze 


postanowiliśmy przedstawić Wam 
trzy rodzaje wojen komputerowych. 
Każda z nich jest inna i, jak 
wspomniałem, unjny te mają 
niewiele wspólnego 2 wojnami 
prawdziwymi - są to jedynie 
intelektuaine zapasy mózgów. 


Jednak emocje pozostają te same .. 


jak widać po _grubaści 
numeru postanowiiiśmy wynagro- 
dzić Wam brak lutowego AMIGDWCA 
dodatkowymi stronami Być może 
damy radę utrzymać tą ilość stron 
w następnych numerach (zdajemy 
sobie sprawę, że reklamy też 
zajmują swoje | miejsce), nie 
bierzcie tago jednak za obietnicą ani 
tym bardziej za pewnik  - 
zobaczymy na ile starczy nam 
czasu i na ile spiszą się nas! nowi 
autorzy. 


Amtgowca można zaprenume- 
"rować bez zmłan w Krakowie 
(czytaj nr S') - prostiibyśmy tylko 


LUTY/MARZEC 


1991 


WOJNY 
Ww 
AMIDZEB: 


tą 


= 





o _ przesyłanie pientędzy w 
kopertach, nie zas przekazami. 


Na dziś to by była tyle. 
Zyczymy Wam wielu udanych wajk 
z komputerowymi wrogami 1 
nieutożsamiania ich z kimkolwiek. 


Czesc 
REDAKCJA 





fE5DEPESZE 


EF - Informacja pewne 
w - Informacje prawie pewne 


EW Nie, to jest bezczeiność. Miało 
nie być nie z lutego, a tu władowal! 
4 dodutkowe strony t zapowiada ją, 
że jak im sił starczy to jest mała 
szansa,, ża utrzymają ta objatość. 
Marnaoneca, ja siłą tak nie bawią (Na 
szczęście szansa jest mała, he, he). 


EW AT-Once - to nowa karta AT 
tym razem do Arnigi SDO. 
Przyłąrzana jest do portu 68000 (7) 
1 może używać zarówno 
wewnętrznej stacji dysków (pod IBM 
jako 720 KB), jak I dysku twardego. 
WH Amtdza .z rozszerzoną do 1 MEGA 
pamięcią mamy do dyspozycji w 
tybis IBM 640 KB (emuiatory 
programowa karty XT dają nam w 
takim przypądku tylka 498 KR). 


„Mysz Amigi zostaja przekształcona 


ta moża 
CGA, 


w mysz IBMa. Karta 
współpracować 2 kartami 
Herkules, Toshiba  T3100, 
60317. 


WG Pojawiły sią nowa myszy w 
pełni kampatybilna z mysza Amtgi I 
ułatwiające wykorzystante graficz- 
nycn możliwości Amigi. Myszy te 
wyposażona są w specjalny układ 
optyczny  sterowanta ruchem i 

+ ; ż 


„A ź 


Glivetti- 


umożliwiają 0 wiele dokładniejsze 
przenoszenie ruchów ręki na ekran. 
Cena tch waha się w granicach 120- 
170 DM 


EF AMRX N to przerobiona wersja 
hardwarowego _ emułatara Apple 
Mactntosh . przekształcająca naszą 
Amigę w ten legendarny komputer. 
Niestety, ta przystawka nie 
pracuje od reki. Trzeba zamontować 
dodatkowo jakies specjalne scniaki, 
które są Zresztą ciężko dostępne, a 
poza tym trzeba sobie dokupić 
stacją chodząca pod Maciem (stacje 
Maca różnią się zmienną szybkością 
abrotów dysku). Przystawka -może 
oczywiście korzystać z dysku 
twardego Amigi 1! można ja 
"dostawić' do każdej Amigi. 


GP Virtual Reality Laboratories - 


jest to program do generowania 
krajobrazów. Podobno możliwosci 
ma niesamowite. .Na dyskietce 


dostarczanej wraz z programem są 
już stworzone gotowe krajobrazy 
np Parku Narodowego  Vogamita, 
wulkanu St Helena, czy nawet 
Marsa. Oczywiście głóumą zaletą 
programu nie jest odtwarzania 
krajobrazów, a ich generowanie - 
podobna można stworzyć aż 4 
miliardy różnych 'widoczków* 
opartych na bazta fraktali. Możliwa 
jsa też  ingerencje w powstała 
światy (nm zmiana granicy śniegu I 
lasu, położenia słońca, kamary nie 
mówiąc już oe zmianie palety) 


4* 


Oauliczenie pierwszej sceny nowego 
krajabrazu trwa ak. 35 min 
nastęmnych - nieco zmientonyc! 
względem pierwszego fuż tylko 
min. Dane .mogą być zgrywane ni 
dysk w formacie ILBMa lub jako 
sekwencja Turbo Silvera. Liczba 
kolorów ogranicza się z koniecz- 
nośct do 4098, ale system działa 
wewnętrznie z 52 tys. kolarów, a z 
urządzeniem o nazwie Frame Bufor 
- nawet 16,8 min (11) I 500 000 (tak 
pięćset tys) poligonów. Normalnie 
program  dztała za (30 tys. 
poligonów. Wszystko to brzmi jak 
bajka -  oczywłście od zaraz 
poszukujemy tego programu (no i 
faktejs tnstrukcji do niego). 


KP Program Layout - umożliwia 
szybkie tworzenie kari pocztowych, 
zaproszeń, wizytówek Itp. OQczy- 
wiście wszystko jest zjrywane na 
dysk w formacie IFF, ale tu uwaga: 
można wybrać sobie stronę „0, 
wtełkości 30 000 * 30 000 zaa) 
Także 1 tego dziełka poszuki: 
na wczoraj. i 


KR Grą miesiąca lutego zdstała 
wg Amiga Magazin: "The Secret of 
Monkey Isiand" z uwynikiem 10,93. 

. 


Newsy zebrał t opracował: 


un 
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Zapewne nieraz ce 
w sytuacj, Że 


potrzebny BYŁ 
szybka Jakik zerem na. Czołów Ika 
programu lub kasete 
niekoniecznie Z. extra grafiką, 
tytuł prog czy filmu, kilka 
pozdrowień | jakie podpia  Śleganie 
w takim wypadku po BPaint_ III jest 
pa prastu marnotrawstwem, gdyż 
dn takich _ rzeczy 


stworzona 
program TV-TEXT. . 


dy TEKI at arcdraniok 
służa: orzenia  grafikt 
Skladalacej sie głównie 2 tekstów. 
wynik . pracy ramu można 
zapisać na dysku w IEF ca 

pzzwsla na dalszą obróbkę „przez 
pra: int, 


Fonezatier, STV-SHOW. "R Na gosktatca 


TV-TŁXTa znajdują sia dwa nie 
* różniące _ się niczym (oprócz 
rozdzietczości w rej pracują) 


pri jrarmy. (Na dyskietce TV-Texta 
feśsionala jest tylko jedna ikana, 
rozdzielczość _ wybiera się Z 
programu - red.) _ Po 
wskazaniu na z ikon t 
dwukrotnym myszą, 
zaczynamy 


Menu praame TV-=TEXTa_nte 
jest zbyt udowane. Zna jdu je się 
iam 8 rozwijanych menu : Project, 


Edit, Texi, Justify, Render, Draw, 
Backgrount 1 V| Zostaną one 
amówiane po kolet. 


1 Memu Project - zawiera ER 


zapisu | odczytu oraz ilka 

dadatkowych funkcji: 

-_ lLogd/Save Picrure - Zapis 1 

az w formacie (FF. Przy 
1ywaniu z dysku mamy dwie 

możli wości As Is i Auto _ Cotor. 


Pierwsza Z nich wczytuje obrazek z 
dysku zachowując koiary będące 
aktuairue na ekranie, druga wraz z 
obrazkiem wczytuje jego paletę 
kDlorow. 

- Load/Save Dveriny = jek wyżaj z 
tym, ż8 służy do zapisu IcZYtu 
fragmentu obrazka. Także 4 SF 

—__ Htde/Show Ka - chowa | 


zuje tsnuę. 
ruku je na drukarce nasze 


paka: 
- Print — 
- About - 'ezuje informacje o 
programie 1 tepnej pamięci. 

Ulutt -  najlepie| Sanracownna 
funkcja w tym programie pozwala 

p pracy bez resatu 

kompute: 


2. Menu Edtt. Wszystkie peracja w 
tym menu (bez undo) vymaga ją 
zaznaczenia fragmentu ekranu na 
którym ma tre wykonana operacja. 
Zaznaczanie fragmentu 
oset la jpierw sskazuiemy 
rem jego wy górny narożni| 
1 naciskamy lewy klawisz myszki, a 
nastapnie  rozciajemy powstałą 
rarnkę jeszcze raz naciskamy 
lewy klawisz 
- oiwotoja ostatnia 
wykonaną operacją 
- KA wycina kawałek obrazka 
wa kawałek obrazka 
w mae miejaca 


- Resize - R Pezwala na zmiane 
wtełkości fragmentu wozy Mamy 
do wyboru kilka opcji 

» Half  - Dwukrotne zmniejezenie 
» «Double - Podwójne powiększenie 
»_ Squeeze m ach - _ Bardzo 


pożyteczna Tunkc) pozwala 
RyRaia zmieniać wieikość 
ragmentu obrazu. Należy najpierw 
zaznaczyć obszar, który CI czy 4 
powiększyć (zmniejszyć), 
następnie urskazać na ekrania jaką 
pawterzchnię ma za jmawac. 
wskazany wcześniej Tragment 
skranu. 

» Double Vertical - Podwójne 


powiększenie w pionie. 


» Double Horizontal - Podwójne 
powiększenie w poziomie. 
»_ Half _ Vertical - Dwukrotne 


zmniejszenie w poziomie. 
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mę 
aktualnej czcion 
Styles - Wybór podkreśien.. 
Poqrubienia 1 pochylenta czcionki. 
ation - listawienie kata, 
wem o zy płeywana będą teksty. 
Włączenie tej DDCH 


powiodie że wielk 
her rod a dca zza YU ARE tak 
ła na rane | okosć 
użytkownika a jYBOKOŚCI 
tą ustawia wiaczańiu | "aj 
funkcji oiożnie Pak zaznaczanie 
tredmentu obrazu (patrz wyka jo omidwar 
Autostze jest kasowane po 
funkcji Sizeż 
raries - Wybór Ayskintki, z 
której ładowane bedą czcionki. 


4. Menu Justtfy : Ustawia tryb 
wypisywania Tekstu. 

- Tekst można nałożyć na 
dowaine mie jece ekranu 
- Center - Tekst jest środkowany 
- Left - Tekst jest dosuwany do 
lewego marginesu. 
- dn - Tekst : pat dosuwany da 


Paa Ten ik być wpisywany 
tylko w oczkach siatki. ich wielkość 
ustawia się za pomoca Grid Size. 

— Vertical - Powoduje, Że tekst 
może hyc usrawiony dowolnie w 


mua ti W aa 
EESERoch "ofiatn. "Ie 





- Liam. an 
ostatnio (Ten 
sam efekt daje wybrare funkcji 
New Text | nacianiecia Render: 


(UwaGa: abu korzysti 
pozostał: menusów po takiej 
parach zpaaky się pozbyć tekstu 
zz klawisza 
- earn przyj, rat oCA tej zn tub 
woni) Sezuan tasi 
ia iwozh przetworzyć 
zadnie z parametrami ustawionymi 
= Preferences w zamdzie 
nasa wą ynkcja w a) 
kreferencea aatala Via ie 
etry _ wyświetlanego p wszy 
rocz som wiełkości | kierunku 
Bisanfa - to wszystko jest w menu 
wa „pre tekst może być 
nym 2 trybów : 
SHADOW Só > s jvboru trybu 
dokonuje się przez  padświetlenie 
jednego z tych nantsów. 


Ciąg dalszy na stronie 3 


InterComp zaa 


ul. Karowa 18a/20 00-324 Warszawa 


oferuje 


* Rozszerzenia 


pamięci do A500 i A2000 


* Stacje dysków 3.5" i 5.25" 

* Action Replay MK II do A500 i A2000 

* Samplery,digitizery,MIDI 

* Emulatory PC - ATOnce, KeG. Power Board 
* Inne akcesoria do Amigi 

* Dyskietki 3.5"DSDD i 5 25" HD 

* [BM PC w dowolnych konfiguracjach 


* Oryginalne PAM anie : 


JUŻ ZA (MIESIĄC 
W rus Biskórt A 


Polski program antywirusowy walczący ze wszystkimi znanymi wirusami I! 


w 
2 Unikalny lny moduł analizy 


zŁatwy w obsludze | skuteczny w działaniu. 
* Posiadający bibilotekę wirusów z możliwością 


I przez użytkownika. 


modyfikacj| 
pozwala na szybką ore "podejzanega" programu. 


* Jeden z najepazych programów antywirosow: 


Biizsze informacje uzyskasz wysyłając kopertę ze znaczkiem na adres,podany wyżej. 
lub telefonicznie pod numerem 


(022) 266607 








A Ek ch 

5 x pouwisanych "Current 
eta. 

» Tryb rzy w tie 


STRI Twa 
napisu edo Kolejne kalorowe kopie. 
Są dwa t 
- Cycie - Mole kopie mają kolejna 


kolory. 
- Repeat — ale jest Deptn/4 
zego, Nastepnie 


SIEB. Szi eq w .kolejności 
występowania. Ko mienia się je tak 
jak Color z menu SHADOW. 


» ACE: a REI, PO ONEA 
tego wamy na 
iSZtałt znakow 

- Dutiine - Obwódka wokół litery 


jE 


hość zaieżną 

płoć = gc Na 
GutZ Ed CE ki 
UWYPpU: leńta, pogrubienia. 


- light dtrection - kierunek padania 
światła. od tego SAO zmieży 
kierunek CENIA, „ z którego 
LU tera z (dta FACE 
na Edge lub Extrude) 
KOREA palette - aktuałna paleta 


- Save/Load Prefs - zapis | odczyt 
e zh 2 dysku. 

Alt Prefs - waza między 
tuainya aliarnatyumyrm 
zesta prefer ncjł. 

ZAM Palette - tek wyżej z tym. że 
odnos! się do palety kolorow 


Menu Draw - Tutaj znajdują, si 
procedury rysowania. aoc „ide 
geomi nych. ich 
Smiywają i Parametry ustawiona u 
preferences. 


7.Menu Back rajdu ją 

się funkcje Które 4 Gziatają Globalnie 

U ra, Sz ekran 

icreen - Kasowanie ekranu 

- Ulis =” agentem. cały ekran 
cię! na. ragmen 

dali” par Podob: Jak Tile. 

iecz kotejne imtyki dA a pr zomunicie a 

oo ługości wzgiądem 


- Grid - Wypełnia ekran siatką o 
zadanych wymiarach oczek. 
- Gradation - Ustawia jeden Z paciu 
dostępnych układów pasów us tle. 


aMenu Video Tutaj można 
uraczyć Inieriace oraz schować 
kursor myszki. 


To było ostatnie menu TV-TEXTa. 
Na koniec instrukcja, krok po kroku, 
jek zrobić jakas czołówkę : 


1Wbranie parametrów z menu TEXT 
(czctonka, kat pisąnia Itp) 
2.Ustautente parametrów 
(SHADOW lub STROBE, 
kierunek padania swiatła, FACE) 
ZJeśli trzeba - usnwić justify 
4.Wpisania nowego tekstu (New text 
z menu Render) 

SJeśli nie koniec GOTO 1 (skocz do 1) 
GBE HAPPY (ciesz sie) 


Miłego TV-TEXTowania życzy 
Faicon. 


tel. 44-42-86 


omputerowy Stodoła . 


AMIGA 


- serwis sprzetu firmy Commodore 


- literatura (także AMIGO 


WIEC) 


- najlepsze stacje dysków 5.25" do Amigi 


tel. 25-60-31 


w soboty od 


HardSoft 


Zapraszamy codziennie, oprócz sobót i niedziel 
w godzinach 
Warszawa ul. Batorego 10 


Saw. M 20 


wew. 35. 


Giełdy komputerowe w Stodole 


107 - 157 


tel. 4442-86 


Warszawa tel. 44-42-86 


AMIGA 


15 [M 


ATARI 


PC 
ST 





Komputery 
Osprzęt kompu 
Serwis 
Naprawy 
Gwarancje 


Wysoka jakość 
Konkurenc 


terowy 


y 


yjne ceny 


Miła i szybka obsługa 


"HardSoft 


Warszawa tel. 44-42-86 . 
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MIDI, muzyka i. 
TY 


Witam w 
urtykuje — Spośtsiązonym 
wyłącznia muzycznemu  ZAstoso- 
waniu AMIGI. Jestem pewien, że nie 
musze CI mówić, Drogi Czytelniku, 


pierwszym 


Jaka wspaniała maszyną do 
tworzenia rnuzyki jest AMIGA. Na 
pewno widziałeś wiele dem 1 
słyszałeś wiele muzyczek. 


Natycfuniast pewnie chciałeś zadać 
komuś pytante "lak to się wszystko 
robi?”. Ano bavdzo prosta Wiele 
efektów, często bardzo śmiesznych, 
robionych jest „przy pomocy 
digtttzera muzycznego 1ub 
tnierfejsu MIDI. Dzistaj zajmę się 
tym drugim. Ala od początku. 
Wbudowane w twój komputer chipy 
muzytzne, są jednyru z dających 
najwięcej możliwości tworzenia 
muzyki | efektów specjalnych, jakie 
zostały kiedykolwtek wbudowane do 
kornputera domowego. Nie ma 
taklega drugiego smrzętu, któremu 
te małe kawałki krzemu dawałyby 
taką siłę przebicia. Bez płacenia 
wieiu milionów, Twoja AMIGA staje 
się profesionainym urządzeniem du 
tworzenia „ muzykt. Dziękt 
czterokanałowym chipom, dającym 
wyszukana dźwięki. AMIGA może 
nawet konkurować z profestonainym 
surzętem, który. kosztuje tysiące 
dotarów. Gdy dokupimy MIDI nasza 
maszyna może jeszcze | więcej. 
Oczywiście nie jest powiedziane, że 
AMIGA zastąpi studło nagrań, czy 
dobre organy, lecz jak na polskie 
warunki płatnicze wydanie tystąca 
DM dla profestonalnego muzyka nie 
jest dużym wydatkiem. a zysk z 
takiej inwestycji jest ogromny. 
Jeśli nie posiadasz MIDI tym 
bardziej poczytaj, a dowtesz stę co 
Jest grane. 

Nia just 
AMIGA must 


powiedzianu, Że 
ograniczać stę do 
korzystaniu tylko z możliwość 
wiernej Starej PAULI (PAULA - 
mitkraprocesar pomocniczy odpowie- 
dztainy min. za muzykę) Jeżeli 
podłączysz do komputera interfejs 
MIDI możesz używać ja jako 
profestonainy sprzet muzyczny. 
rmiD! podłączone bezposrednio do 
kornputera pozwala sterować takimi 
urządzeniami muzycznymi jak 
argany, syntezatory, ltd. Sam 
interfejs nie jest drogt, kosztuja od 
SQ do 100 DM I to nie ze względu na 
możliwości, lecz jednynie na miejsce 
zakupu Samo urzadzenie nie jest 
skomplikowane i rwżna również 
nabyć zestawy : do  samndzielnego 
złożenia. Interfejs podłącza da 
portu szeregowego (Sertal) znaj- 
dujaceqo się w tylnej ściance 
obudowy komputera. 
Jeżelt nabędziesz MIDL ta masz już 
za soba połowę Urogi. Pozostaje 
druga część, najtrudniejsza tzn. 
wybór odpowiedniego oprograma- 
wania. Na AMIGĘ powstało wiele 
Programów muzycznych ufuru= 
Jacych przeróżne możliwośc! ge- 
nerowanta dźwięku. fbyv ułatwić Ct 
wybór odpowiedniego, przedstawię 
kilka krótkich charakterystyk 
poszczególnych — programó - A 
przez to uowiesz się. co może MIDI. 
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PRO-. 


stosunkowo 
nie mamy 
inforrnacji. 

1. 
multitaskingu ——t.. 
systeńi pozwalający na 
korzystanie z kilku progi. 
Przypomtnam tylko. że  pierwa:. 


wersja tego programu powstała na 
Amtart ST 1 nie było rzeczą łatwą 
przepisanie go na język AMIGI, gdyż 
jak wiadomo Atart nie posiada 
możliwości pracy w multitaskingu. 
Jednak dzięki wytężonej pracy pana 
H. Assenmacnhera program umoż- 
ltwia wygodną ! przyjemną współ- 
pracę z pozostałymi prog-ramami 
wykorzystywanymi przez obsługu- 
Jacego. 

2. Dwadzieścia cziery ściażki 
zapisu. Nie brzmi to tak samo jak 
dwadzteścia ptęć ścieżek MusicX'a, 
lecz ich pełne wykorzystanie przez 
przeciętnego użytkownika jest co 
najmniej dyskusyjne Nie zaprze- 


czam, że  Mustcx jest bardzo 
dnbrym programem. jednak dla 
zwykłego zjadacza chleba dwa- 


dzieścia cztery kanały to _ ilość 
wystarcza laca. Zatem program ofe- 
ruje 24 niezaieżne ścieżki zawie- 
rające 3999 tonoaw oraz możliwość 
nagrywania z częstotliwością 36 
ppan (puisas per quarter note) co w 
dosłtpunym tłumaczeniu znaczy - 
uderzeń na jedną czwartą nuty. 

3. Udoskonalona edycja. Kaniec 
z pisaniem długich bezsensownych 
liczb. program posiada konwen- 
cjonalny sposób zapisu, przez cn 
staje się łatwy w obsłudze. Poza 
tum postada pełnowartościowy 
monitor (wyświetlacz) MIDI araz 
(nareszcie) edytor perkusji (drum 
edytor). Użytkownik nie jest już 
skazany na ściąganie rytmu 
perkusji z tnnych programów. 


MuutcX - Program cały czas 
uważany Zza najepszy | jak już 
zauważyliście prawie każdy nowy 
program jest do niego porówny- 
wany. Ten program czyni z Twojego 
kornputera uręcej niż wetunętrzna 
rozbudowa, Czy  jakikolwtek inny 
program. Firma Macrolllusions jest 
bardza zadowolona za  Ssumiega 
produktu i zapowiada wypuszczenie 
w niedługim czasie wersji Z0 
programu. Jak na razie ostatnią 
wersją jest 15. Cechy programu to: 

1. Dwłeście pięćdziesiąt ścieżek 
zapisu w czasie rzeczywistym. Ca 
daje takle możliwości jak nagryu- 
umnie wielokanałowe, łączenie ście- 
żek | wiełe innych. 


z. Edycja Jest bardzo 
przyjernna i odhywa się za nomocą 
klawiatury fortepianowej umiesz- 
czonej z boku edytora. 

ab Na uwagę zasługu je 
również fakt  postadania  mrzez 
program tlltrów, które pozwalają 


tapiej kontrolować barwe zapisu | 
odczytu instrumentu, jak 1 dużej 
biblłoteki, w której zawarte są dane 
dotyczące różnych syntezatorów. 

4. Dla tych, którzy posiada ją 
ten wspaniały program ! już go 
opanowsii, podają czym różntą się 
Jego wersje powyżej 1.0: 
v11 - jest tn nieznacznie zmady- 
fkowany oryginalny program. qduż 
nie zawsze współpracował on 


produ.. xE, 
która dzięx. r - „rs wuyść na 
rynek oprogramowania muzycznego. 
Program doczekał się nie tylko 
wersji na Amigę, ale | również na 
ST I MAC'a. Posiada: 

1. Szesścdiziesiąt cztery ścieżki 
zapisu w czasie rzeczywistym 
uzupełnione wszystkimi opcjami 
służącymi do edycji dostępnymi w 
'imnych programach. 

2. Bardzo ładny edytor, który 
wygląda prawie tak samo jak ten z 
MusicX'a. Jednak różni się tym od 
swojego odpowiednika w MusicX'te, 





że jako jedyny ma możliwość 
zapisu melodii w częściach (tzw. 
patternachn). 


3. Dołączona jest także bardzo 
przydatna opcja FIT TIME, która 
służy do skracania lub wydłużania 
czasu trwania dźwięku bez straty 
barwy. Opcja ta jest  bardza 
przydatna w czasie  twarzenta 
muzyki do czołówek video, itp. 

KSC v5.0/DR. T - JEst to 
program hardza trudny w użyciu I 
raczej nie jest przeznaczony dla 
przeciętnego  użytkownka, a dia 
człowieka, który miał już z obsługą 
MIDI coś wspólnego. Jest dostępny w 
móch wersjach dla poziomu 
pierwszego 1  druqieqo.  Wersla 
poziomu drugiego jest zaopatrzona 
w spec jałny PROGRAMMABLE 
WVARIATIONS GENERATOR, który 
służy do matematycznego two- 
rzenia rytmicznych cyklów. Posiada 
czterdziesct osiem śctażek zapisu w 
czasia rzeczywistym oraz edytor 
podobny do tego z MusicX'a. 





w 
jak widzicie wybór nie Jest 


łatwy. Każdy program posiada coś 
czego nie ma inny. Przed 
dokonaniem wyboru  aprogramo- 
wania proponowałbym zastanowić 


się co chce sią uzyskać od swojego 
sprzętu. Opisy, * które Wam 
przedstawiłam, są jednak bardzo 
skrótowe ! myslę, że gdy zbiorę 
następną dużą porcję matertałów to 
aptszę te programy jeszcze 
dokładniej, aby przybliżyć Wam 
Łariziej magiczny świat amigowej 
muzyki. 

Na podstawie AMIGA 
CDMPUTING vol. 5 nr 516 


opracował Ryszard Kowalski. 


18KU 

ażyMście 

tem_c, „wuwego ABC 
zajmiemy się _ kopiowaniem 
plików (czytaj: programów lua 
danycn) - już słyszę addech 
ulgi wszystkich, którzy 
myślell, że zostawię tch sam 


na sam z kopiowaniem. 

Jeżelt uważacie, że 
zrobiłam Wam wodą z mózgu 
ip nic nie szkodzi - po prostu 
przeczyta jcte Jeszcze | raz 
poprzednią część kursu (I tak 
w kółko - bo mo jednym 
czytaniu to można sdbie...). 

lo poprzedniego odcinka 
zakradł sie  niewielkt bład 
przy komendzie  tnstall - 
trzeba było dwa razy wcisnać 
Return, a nie raz. 

Podsumowując naszą do- 
tychczasową wiedzą to wiamy: 

- jak sformatować dysk 
(tj. skasować wszystkie dane 
lub zaformatować go no raz 
pierwszy), 

- że rzeczą 
dysku są dane | programy, 
które różnta się od stebie 
nazwami (mogą być dwa pliki 
o tej samej zawartości, nie 
może być dwóch plików o tej 
"samej nazwie). 

- plik znaczy dla nas 
jakts zbiór danych lub prog- 
ram 


tatawna na 


- wewnętrzna stacja 
dysków to dr0: (uisk floppy 0) 

= da każdego pliku 
prowadzi ścisle określona 
droga (najprostsza to: 
"drO:plik" ) - 

- na dysku oprócz pliku 
moga Dyc jeszcze szuflady, 
czyli takie spacjalne nazwy, 
które leżą na drodze do pliku 

-.w szufladach mogą być 
zawarte pitki I inne szuflady 

- są szuflady systemowe 
1 własne (tj. stworzone dis 
naszej wygody). Tu UWAGA 
Na aformatowanym dysku nie 
ma żadnych szuflad - 
wszystkie je trzeba stworzyć! 
UWAGAZ. Czasami w procesie 
formatowania połecentem 
Farmat tworzona jest szuflada 
"Trashcan" czyM kosz. 
UWAGAZ: szuflada kosza 
reaguje na polecenie "Empty 


Trash” z Workbencna. 
Szuflady systemowe to; 
Boe jest to Jakby 


„szuflada poleceń | nie ma nic 
współnego z języktem progra- 
mowania C. W niej znajdują 
stę wszystkie polecenia DOSu 
Amtgi (oczywiście na orygi- 
nainym dysku, bo na naszych 
może tam być praktycznie 
cokolwtek, Choć ja doradzam 
trzymanie tam tych kilku 
najbardziej przydatnych pole- 


ceń DOSu, jakie będą opisane 
w naszym kursie) * 
s = zawiera przede 


wszystkim tekst programu CLI 
a nazwie  Startup-Sequence; 
warto da nie] wpisywać 
wszelakie teksty wyswietlane 
przy wczytywantiu dysku. 

L a zawiera przede 


ażyteczne dla 
nas najważ- 
Ram-Handier, 
aam za chwilę 
aM-dysku 
aflada devices, 
„<Błkiegu rodza- 
aotrzebne do stero- 
drukarkami, 'mapą kla- 
aturv, portami Amigi ttp. 
L1bs zz Librartes = 
zawiera bibitoteki systemowe, 
bez których nie ': można 
wczytać fontów, bawić się 
ikonami w WorkBenchu, poga- 
dać sobie SAYem, czy wresz- 
Gie oddać się matematyce 
zmiennoprzecinkowe| 
Fonts - szuflada 
zawierająca kroje czctonek i 
inne niezwykle ważne o nich 
dane 


Przejrzeć szufladu moż- 
na za pamocą polecenia: 
Dtr szuflada łub List szufłada 
- wpisanego oczywiście uw 


okno CLI. 
Jak pewnie zauważy- 
liście, w szufladach oprócz 


plików pojawiają się nazwy z 


dopisktem (dtr) = są to 
podszuflady (subdirectory). 
Zadaniem szuflad jest ułat- 


wienie magazynowania danycn 
t odciążenie nasz. biednej 
Amigi od odczytywania setek 
płików, gdy nam jest 
potrzebny tylko jeden (osz- 
czędność czasu - samt wypró- 
bujcte z dysku WorkBencha za 
pomocą: s 

Dir 7 + Return, zmiana dysku 
(śfutatełko zgasła), Return. 


DROGA AMIGI - Jej 
ścieżka (path). 
Amiga po wystartowaniu dys- 
kietki praktycznie widzi tylko 
dwa miejsca na dysku: 
1.610: czyli wszystkie 
ramy 1 szuflady (nie 
zawartość) zapisane w dfl: 
2.szuflade systemową C - 
wszystkie zawarte w niej 
programy (utarło sią, ża nia 
tworzy ste w niej podszuflad). 
Aby zmiente punki pierwszy 


czyl 


prag- 
ich 


1). 


używamy polecenia CD 
(Change Directory) np. cd 
fonta - hon t już Amtga nie 
wtdzi df0: a widzi zawartość 
szuflady dfO:fonts, żeby sie 
'cofnąć' na tej drodze 
wystarczy wpisać: cd /, zaś 
żeby się przenieść qdzie 
indziej (bez cofa ) mażna 





wpisać cd c - 
w szufladzie c 
Ternz wystarczy wpisać dir 
(bez znaku zapytania) 1 
zaobserwować zmiany. 

Numer Z zmienia się za 
pomoca polecenia Path nb. 
path system add (oprócz tego, 
że Amiga szuka poleceń 
systemowych w szufladzie C 
szuka ich dadatkowo (add) w 
szufladzie: system. 


hop I jasieśmy 


Zastanówmy stę przez 
chwilę, co Amiga robi gdy 
wykonuje poiecenie zawarte w 
szufladzie systemowej np. Dir. 


Gdy wsatukamy do okna CLI 
słowo Dir (+ return), to 
program dir z szuflady C (o 
ne w niej jest) zostanie 
załadowany da komputera | 
nastąp! jego wykonanie - 
czyli odczytanie z dysku 


katalogu. ł tak dzieje Bię z 
Baade pateceniem. 


GA: każde polecenie 
systemowe zawarte 
szufladzie C to oddzielny 
program. 





(gwarancyjny 











P.U. "FORMAT" 
Warszawa, 
ul. Marchlewskiego 59/73 
tel. 38-07-76, od 11-17 
Oferuje najlepsze i najtańsze: 


- stacje dysków 5,25" , 3.5" 

- do AMIGI 500, 1000 i 2000 
- twarde dyski do AMIGI 

Zapewniamy 


Zamówienia można realizować również 


na giełdzie w Katowicach. : 
POR a ZPR. 2.3 zuam 


serwis ! | 
pogwarancyjny) 
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Copy?!  Kopi?! 

Comi. he, ne ... 
Przejdźmy teraz do 
naszegu koptewania. 


Każdy z Was mpró- 

bował chwycić rmy- 

szą (ewy klawisz 

cd. przytrzy-mać) róż- 

ne Ikonki na stwie 

ZE SLI warkBencha 1 prze- 

$ nosić je tu czy tam 

- czasami mu to się 

udaurała (Jesli przennsił da RAMu), 


a czasami nie (jeśli dysk Llył 
zabezpieczony) UWAGA: dysk 
WorkHencna praktycznie zawsze 


pawinien być zabezpieczony, a jego 
adbezpieczenie maże świadczyć o 
głupocie lub złośliwości odbezpte- 
cza jącego! 

Otóż proces łapanta ikonki | 
przenoszenia jej tu czy tam to nic 


innego jak kopiowanie (do RAMu, do 
szuflady, ałe nigdy na stół 
WorkBencha, bo na ntego nic 


skopiować się nie daj) Jest to 
najprostszy mańeł kopiowania - 
spróbujcie za posioca przenoszenia 
ikonek skopiować coś z dysku na 
dysk, a dowiecie się, że trzeba kilka 
razy pozmieniać dyskt (o ile macie 
tylko jedną stację). Dlaczego? 
Diatega że najpierw » system 
sprawdza, czy program, który ma 
być kopiowany istnieje, potem 
system ładuje sobie polecenie copu 
(znane nam skadinąd), teraz z kolei 
system ładuje program da 
kopiowania, przenosi gn na drugi 
dysk t to samo robi z ikonką. A 
zresztą tlateł go tam wie O wiele 
łatwiej jest kopiować za pomoca 
polecenia Copy. Ładuje się pragram 
do RAMu: 
<copv program rar: 
Następnie przenasi się program na 
dysk: 
copy ram:program MójDySk: 

żeby ciagle nie męczyć stę z 
wpisywantem nazwy MójDysk: 
'mużna ja zastąpić ksywką dfa - 


wtedy jednak Amiga 2 uporem 
maniaka DLędzie usiłowała zapisać 
nam dysk WarkBencha (Disk is 


urtte protected - Nie odbezpieczać * 
= to nie ma sensu). Można w prosty 
sposób oszukać komputer przano- 
sząc polecenie copy do ramu: 

copy c/ceopy ram: = 
zauważyliście to c/ - to znaczy, 2e 
potecente copy ma być urięte z 
szufłady c. 

Teraz można spróbować 
wsadzić do wiacji dysk, na który 
chcemy coś skopiować | zacząć od 
momentu, gdy w ranie mamy nasz 
program o nazwie "program": 

rAm:copy ram:program dffl: - 
proste? Jak sznurek w kieszeni! 
Można sobie całe zadanie trochę 
ułatwić _ wykonując wspomniane 
polecenie path % reszta: 

pam ram: add - w 
przypadku piszemy: 

copy  ram:program dim - 
oczywiście z tym dyskiem tak jak 
poprzednio. 

Jak pewnie sią zarien- 
towaliście całe ta kopiowanie polega 
na odpowiednim podaniu nazw 
Ścieżek, skąd, dokąd, co t jak (no z 


tym 


tym "Jak" to może  trache 
przesadziłem). w całym tym 
- sścieżkoznawstwie istnte je kilka 


pamocy_ jak_ path. podanie całej 
AMIGOWIEC A/M 


nazwy MójG. 
przy  kopiou 
swoje 5 gra 
pokopiować to 
dysk i do rs=o, 
akrócja ram  «śż 
stworzyć - ale na razie ba 

tym ranem z WorkBencha. Ja m. 
tylko dodać, że jeśli w szufladzie L 
jest Ram-Handicr to wystarczy 2 
CLI wpisać np. path ram: add | już 
mamy gotowy ram (czytaj RAM- 
Bisk). 

UWAGA: Jeślt zaraz pa 
włożeniu dysku do żebrzącej ręki 
wciściesz t będziesz trzymał dwa 
klawisze: Cwi + D to znajdziesz się 
bezpośrednia w pierwotnym oknie 
CLI. 


Nie z 

w głowie. . „m iokBł 
kiika razy i poćwicz A następnym 
razem zobaczysz jak prosto kopiuje 
ste pilki za pamocą DiskMastera. 


Cześć ! 


COMMPOL 


u nas najtaniej!!! 


Ja, 1MB RAM) 


1 
a.2MB RAM,40MB Hard,16MHz,FlickerFix) 6999 DM 
|B RAM,40MB HArd,25MHz,FlickerFix) 9489 DM 


juzad 550 DM 


kupowany u nas jest Parakól Jaś aaa oaancja 
pelnym aoniaii Piszcia by Sedno sia szczegołowiii 
PH.COMMPOL. (telefon 012-47-26-14) zaprasza od 
poniedzialku do piatku w godz. 12.00 - 17.00 
os.Zlotego Wieku 21/13, KRAKOW 
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C64 C128 


ul. Okopowa 6 


Rewelacja za 5,5 mln złotych 


AMIGA 500 


Peryferia, Literatura i czasopisma 


w równie atrakcyjnych cenach oferuje 
nowo otwarty sklep w Lublinie 









AMIGA 2000 












€ (0-81) 213-94 








iawant* 
dlednocześnie przepraszamy 
wszystkich, którzy zaczekuja się na 
śmierć na odpowiedż. ale myślę, że 
nikt w końcu nie zostaje na lodzie - 
czasami zdarza mt się odpowiadać 
nawet na pojedyncze listy. Należą 
do nich tylko te, w których jest 
koperta zwrotna ze znaczkiem. Nie 
znaczy to, że macie przesyłać listy 
z kopertami ! czekać na odpowiedź, 
znaczy to jednak tyls, ża o ils nia 
ziołam na czyjeś pytania odpowie- 
dzieć w Amigowcu to staram się 
posłać mu jakąś krótką notkę 
dntycząca jego pytań. 

Z Waszych listów wyntka 
kilka spraw, które chciałbym 
poruszyć. Domaqacie stę przede 
urszystkim zwiększenia objętości 
naszego pisma. Rozumierny ta 
doskonale (sami cierpieliśmy na 
głód informacji, kiedy jedynym ich 
źródłem był biuletyn krakowskiego 
ALC). Zdajemy sobie też sprawa jak 
wygląda np. taki "Amiga-Magazin". 
Wy jednak zrozumcie | nas - nie 
jest fizyczna możliwościa, żeby 3 
asoby, a w tym jedna składająca, 
adpowtadająca na listy ! redagujaca 
niektóre Stałe rubryki t pisząca 
teksty, stworzyły więcej niż 12 
stron (czasami I 8 ledwo wyjdzie). 
Nie wystarczy naptsanie tekstu, 
trzeba go jeszcze z 5 razy prze- 
czytać (żeby się zbytnio nie wsty- 
dzić za błedy), a 1 dastosoumnie 
wszelkich graticzek to też nie jest 
byla 5 minut roboty. Mamy jednak 
cicna nadzieję, że uda nam sią 
utrzymać tę objętość - choć tak 
naprawda to nigdy nic nie wiadorno. 
W chwili obecnej poszukujemy 
nowych autorów | każda propozycja 
jest mile wtdztana. Oczywiście na 
każdego, kto napisze coś 'zdatnego' I 
my to zamieścimy, czeka dysk z 
dowolniewybranymn programem. 
(domyślacie ste. 710" imijek 


Bajka to, czy prawda? 


Simon Hodson obrócił głowę 
obserwując ntewtelki pokój t tdąc da 
przeciwnego rogu pokoju podniósł 
krzesło przenosząc je o  jekteś 
półtora metra od piertwotne( pozycji. 
Być może ta prosta czyn. *rx była 
wielkim krokiem ludzkości, jako że 
w tym czasie w pokaju nie istniało 
Żadne prawdziwa krzesła, «a była 
ano jedynie komputerowo wygene- 
rowanym obrazem w  trójwymia- 
rowej, pozarnej rzeczywistości To 
nie jest opis nowej gry adventure 
czy fragment książki S-F. To 
puczątkuwy Truyiment artykułu 
opisu jącego nowy interfejs 
CYBERSPNACEL do systemu CAN, 
opracowany przez firmę Autodesk 
inc. z Kaliforni 1 knsztujący 25 DUD 
S, a przeznaczony do komputerów 
mm (iak na razłe). Początkowo 
system był opracowynmny z myślą 
a wykorzystaniu m inieligentnych 
robotach pracujących w  niebez- 
piecznych środowiskach. 


że 


eszczamy to 

ustać dysk, ale 

swój dysk - 

afiko jenta Waszej 

że Amigowica 

„ Jako hobby ! robimy go 

„dzinach” (nie jestesmy w 

«anie poświęcić mu więcej czasu 
niż w chwill obecnej). 


innym  problernem są  pro- 
porcje użytki - gry. Jedni chcą 
więcej tego, innt tamtega I bąńź tu 
mądry. Ponieważ w naszej redakcjł 
każdy pisze a tym co lubi, a poza 
tym uważamy, że świat bez gier 
byłby nudny, to zostaniemy chyba 
przy tym co jest tzn. raz więcej 
tego, innym rszem tamtego. 


Kilku z Has chętnie 
widztałoby różne kursy języków 
programowania w Amigowcu. Cóż - 
moge tylko powiedzieć, że my też. A 
tak na serin to jeśli znajdziemy 
(czas Drzyszły) kogoś, kto by 
współpracował z namt w tej 
dziedzinie. ta kta wie, kto wie 


Dostałem coś ze dwa zapy- 
tania jak się pozbyć drgania obrazu 
m trybie interlacz - myślę jednak, 
że jest to interesujące dla większej 
rzeszy czytelników. Otóż nie wierz- 
cie w cuda. istnieje karta do Amigi 
o nazwie Fllicker Free, która swoje 
kosztuje | swoje robi - tzn. w ogóle 
usuwa drganta. Niedawno miałem 
okazję oglądać działanie programu | 
litra mających niby  półsoftwa- 
reowo usunąć te wadę Amigi. 
Według mnie to jedynym efektem 
było razmycie obrazu (zasługa 
programu) t jego przyciemnienie 
(zasługa filtra) - a obraz jak drgał 
tak drgał. Wszystkim niewtajemnt- 
czonym wyjaśniam, że przyczyna 
drganta teży w systemie działanta 
Amigi - przy trybie pracy Intariace 
po prostu sygnał wysyłany jest 
dwa razy rzadziej niż normalnie 
Istnicja monitory o przedłużonym 
czaste iumninescencji 1 wtedy o 
wtele mniej drga. Monitory te są 
jednak raczej monochromatyczne | 
szybko poruszające się obiekty 
zostawiają na ekrante 'smugi ruchu, 

Jak da tej pory dostaliśmy 1 
Mst krytyczny (słoumie jeden) Z 


System składa stę Z hełmu” 
wyposażonego w dwa projektory 
LED wysokiej rozdzieiczości, tworzą- 
ce trójwymiarowy obraz oraz układ 
sledzący ruchy głowy obserwatora 
1 sterujący wyswielaniem pola 
wtdzenia w  zależnośct od pola 
widzenia w rzeczywistym Świecie. 
Kolejnym ważnym elernentem Ssvs- 
temu jest Dataglove, czyli rękawica 
zaopatrzona w elektroniczne czuj- 





niki. Dzięki niej możliwe jest 
nie na nietstniejących w 
rzeczywistośct obiektach - wyob- 


raźcte sobie np. grę typu Dungeon 
Master, w której możecie poruszać 
się tak jak w rzeczywistości, wal- 
czyć mieczam czy rzucać nożami 
(których lot widzicie w swoich 
"pkuiarach", a które nie istnieją w 
rzeczywistości), czy też grać w 
tenisa wykonując Teatne fornency 
wyimaginowaną rakietą.  Grantcą 
zastosowań jest tylko wyobrażnia. 
Gwoja droga te komputerowe światu 
kojarzą mi się bardzo z "Kongresem 
Tuturałogicznym” Lema, czy 
"ubiktem" . Dicka. W _ paunym 


j 


uwagt na nasze wrodzone poczucie 
humoru autora nagradzamy dys- 
kiem (UWAGA: jako pierwszego 

jedynego - więcej nagród w | 

dziedzinie nie będzie 1). Nie poc - 
Jemy nazwiska, bo nie zależy n u 
na jego gwałtownej śmierci z -« 
naszych najwierniejszych czyte ni- 
ków. W liście tym autor zar” ca 
nam jakobyśmy szerzylt pirat wo 
programowe (nie mylic z pr 3a- 
gowaniem gry "Ptract"), a jedy:yvm 
sposobem odbudowy moralności 
rzeszy Amigowców jest praurda- 
podobnie zaprzestanie wydawania 
Amigowca. No cóż, żyjemy uw 
wolnym kraju ! można ! tak. Ocenę 
pozostawiam Drogim Czytelnikom. 


Przyszło do nas kiika listów z 
prośbami o programy - otóż jak 
napisałem w pierszym numerze 
Amigowca: Nie zajnujemy się dys- 
tybucja programów, ant odpłatnie, 
ani za darmo - tzn. w ogóle. 
Wszystkim  zawiedztonym, którzy 
prześlą do nas list z oznaczkowaną 
koperta zwrotną możemy jedynie 
podać adres Studia Komputerowego 
w  Byńgoszczy, które prowadzi 
również sprzedaż wysyłkową. Dia 
pełnej jasności dodam, że nikt z nas 
w tym Studiu nie pracuje, 

WM Amigowcu każdy może 
zamieścić swn ja ogłoszenie 


Uwaga: od następnego” 
numeru przyjmujemy dwa radza je 
takich ogłoszeń: 

tak poprzednia - 5 llnijek pa 
35 znaków w linit z tym, że za 10 
tys. zł. 

2Nowość za darmo ogłoszenta 
zawiera jące 10 słóut 


Chctałbym Was prosić, abyście 
wewnątrz listów pisali datę i euen- 
tualnie adres - to bardzo ułatwi 
nam robotę przy redagowaniu Ami- 
Topu 1 nie tylko. Ń 


Na koniac adres studla kom- 
puterowego w Bydgoszczy zajmu- 
Jacego się sprzedarzą wysyłkową: 


STUDIO KUMPUTEROWE "PAJO" 


ui. Stenkiewicza 17a 
85-057 Bydgoszcz 


<a 


momencie może się okazać Że 
wtadoro, który świat jest realny... 


Pozdrawiam 





Artel(saft) 


Wszystkich wielhiciett sztuki 
graficznej _ Ilustrującej fantazy 
Redakcja pragnie poinforrnowacć, 2 
istniejs na dysku zbiór niektóryc 
rysunków z albumu Borisa Valejc. 
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_Śtalowy Rekin 


Na pewno każdy z was oglądał na 
video fllim "The Boat” (U-Boot) Zos- 
tał on oparty na fabule wspantałej 


książki opowiadającej a wyprawie 
wmjennej jednego ze statków 
podwońnych niernieckiej Krigs- 


marine. Program którym się dzisiaj 
zmimę fest wspaniałym nawiąza- 
niem do tej apawieści. Tym razem 
Ty jako gracz wciciasz się w postac 
jednego z amerykańskich kapitanów 
łodzi potwadnych prowadzących 
poduiodną wojnę przeciwko Japanit. 
Zaopatrując się w te grę otrzy- 
mujesz bardzo realny 1 dobrze 
opracowany symulator. Program nie 
posiada  wspantałej grafiki, lecz 
powodem tego nie jest niedbalstwo 
woducentów lub programistów, ale 
rok powstania (1987). Ta teoria 
potwieruza się. Ftrma Micra Prose 
wypuściła ostatnia na rynek, 
niestety tylko na IMHa, nową 
wersję programu: SILENT SERVICE 
IL Dlatego też, miłośnicy AMIGI ze 
zniectarpiiwieniaim oczekują  poja- 
wienia się tegn noweqo praduktu na 
swój komputer. Z reklam | opisów 
w najnowszych czasoptsmach wyni- 
ka, że jego nowe uscielenie posiada 
hardzo dobrą grafikę t digitaltzo- 
wane sylwetkt okrgtów. No. ale do 
rzeczy. 

Po uruchomieniu programu 
(tego starego rzecz jasna) pokaże 
Się na ekranie mięć opcji. Pierwsza 
z nich to TORPEDU/GUN - PRACTICE. 
Polecam ja początkującemu gra- 
czowi, kwry lepiej chce poznać 
wnątrza statku araz jego urzą- 
dzenia | nauczyć stę ich obsługi. Pa 
wybrantu tej opcji proszę o ztgno- 
rowante następnego menu (REALITY 
LEVELS-poztomy rzeczywistości). | 
już jesteśmy na akręcie. Jakn cele 
do ćwiczeń posłużą CI cztery statki 
ustawione przy wyspie Midwav. 
Jako początkujący kapitan wydałeś 
rozkaz zanurzenia (klawisz D) I 
ostrożnie wysunałes peryskop (F3). 
Jak na dłoni zobaczyłeś statek w 
adiegłości 5000 m. Twoje przyrządy 
nawigacyjne umkazywały, że statek 
nia porusza siłę. "Peryskop w dół” 
(klawisz P) padła komanda. "Cała 
naprzód” (szybkość klawisze 
01,2,5,R). Z mapy sytuacyjnej (F1) 
Jaką przedstawiła CI obsługa sonaru 
wynikało, że siatek nie był' sam. 
Jednak przekonany zapewnieniami 


dowadcyu _wachty, że nie_są to 
„ AMIGOWIEC 8/06 


siła , 

1500 m. Zu. 
wałeś się . 
odpalenie dwóch 
torped (klawisz 
MT. "Poszły" - 
zameldowana. 
Twój 
8 zanurzył 
„„Się głęboka 1 
cała załoga nad- 
słuchiumia y- 
buchu. | wresz- 
cie jest. "Dwie głucha uetanacja 
akoto 1000 m. przed namt” mełduje 
dowódca smnaru. Cała załoga 
wydała okrzyk radości. "Głębokość 
peryskopowa (44 stopy), obejrzymy 
spbie tego gagatka”. Po lustracji 
powterzchni marza dałes razkaz 
wynurzenia (klawisz S). Po wyjściu 
na powierzchnię, Twotm oczom 
ukazał się piękny wtdok. z 
waftnego statku buchał wysoki słup 
ognia. Jednak statek nie miał 
zamiaru tonąć. Otworzyć ogień z 
działa (klawisz G). Po kliku saiwach 
statek przechylii sia na bok 1 
zanurzył w otchłantiach oceanu. Cel 


śPD: 10 
DEP: 38 SMULOZZOŃ 
HKOGi 30 SUSPENDED 
został ostągniety. 

cóż. Jesteś już pa 


ptertuszej akcj. Mam nadzieje, że 
zdajesz sobie snrawę, że były to 
tylko cwiczenia. Kledy już nabie- 
rzesz pewnych nawyków | zapoz- 
nasz sią dokładnie z wnątrzem 
swojego okrętu, dopłaro wiedy radzę 
włączyć druga opcję  głóumega 
menu: CONVOY ACTIONS (akcje na 
konwoje). 

Pod tum hasłem kryją sie 
scenariusze różnych słynnych akcjt 
konwojowych przeprowadzonych w 
czasie wojny. Po wybraniu któregoś 
ze scenariuszy ukaże C! się menu 
REALITY LEVELS (poztomy  real- 
nośct). Celowo porunąłem jego opis 
przy wy jasntaniu opcji 
TURPEDO/GUN PRACTICE, gdyż pod- 
czus ćwiczeń jego funkcja jest nie 
istotna Taraz kolajno wyjaśnia co 
aznacza ją poszczególne okienka. 

1  Ggraniczona widoczność 
(Limited Vtstbtlity). Jeżelt 
wybierzesz tą apcję okręty uronqa, 
które są poza zasiegiem twojego 
radaru lub sonaru, nie będą 
pokazywały sią na twoich mapach. 


uszkut 

być dokONYWANE tyinu w POrLIE. 
4 Doświadczone niszczyciele 
Destroyvers) - konwoje są 
"qosuiiadczane” 


'ga 


(Expert 
eskortowane przez 
niszczycieie. 

m Poszukiwarie konwoju 
(Search Convoy) - ta opcja 
spowoduje to, że napotkane konwoje 
rua zawsze bądą pokazywać sią na 
twoim radarze. 

7. Autarnatyczny kat 
kursowy (Angle-on-bow input) - 
komputer sam nia wylicza "kąta 
kursowego” musisz go nastawić 
sam. (Dokładny opis sposobu 
obliczania kąta kursowego 
pomtjamy ze względu na objętość 
naszegu pisma.) 

SKILL LEVELS czyli poziomy 
umiejętności. Masz tu do wyboru 
cztery ewentualności. 

1. Podchorąży (Midshtpman) 
2. Porucznik (Lieutenant) 
3. Pierwszy oficer (Commander) 
4. Kapitan (Capitan) 
Każdy poziom różni 
się twudnością, zacho- 
wantem okrętów wro- 
ga, itp. 








Trzecta opcja 
War Patrol (patrol 
||uojenny) jest usta- 
tecznym — sprawdze- 
niem młodega kapita- 
na. Pa | ustawieniu 
urszystkich  paramet- 
rów (REALITY % SKILL 
LEVELS) oraz wybra- 
niu jednego z pięciu 
scenartuszy | wojen- 
nych, pojawi się na- 
pis proszący o iden- 
tyufikację celu (iakie 
małe zabezpieczenie). 
! tu sprawa się urywa. Trzeba 
niestety zaopatrzyć się w kartkę z 
kodami lub stworzyć ją samemu 
metodą prob t błędów. Gdy pop- 
rawnte zidentyfikujesz, statek zos- 
tajesz potniormowany, że twój okręt 
zmetał zaopatrzany wa wawzystkia 
potrzebne rzeczy | że możesz 
wyruszać Teraz przed Tobą już 
tylko ocean ! Twot wrogowie. 





— 





£ Opcja czwarta służy do 
przeglądania Honorowej Listy 

Podwodniaków. 
Opcja piąta Informuje Cię 


kumu możesz być wdzięczny za 
stworzenie tak uspantałej gry. 


, Podsumowu jąc Silent Service 
jest programem hardza wiernie od- 
dającym warunki pracy na łodzi 
podwodnej. Nie należy jednak do 
programów łatwych 1 jego opa- 
nowania nie jest kwestla jednej go- 
dziny. No, a teraz udanych łowów. 


Ryszard Koumaiski 


NY, 
* «ny być 
TOZS.TZy s. wsZEIkIE SpOrY. Tylko, 


czy wtedy dyktatorzy. mieliby 
Jakieś, choćby minimalne, szanse? 


My 
W 


AMIDZE 


Ogłaszamy -> 

na najlepszy 
program w Core O 
Wara-STOP-Rodzaj % 

walki: Każdy z 

każdym-STOP- 

Wygrywa lepszy w - 

60 tym. cyklach-STOP- ©: 
Orygtnalność bezwzględnie . 
wskazana-STOP-Nagroda: 
paczka dysków | być może coś 
jeszcze-STOP-Termin 


nadsyłania: koniec  wakacji- 
STOP-CZEKAMVY NA WAS!-STOP 





CORE WARS 
- WOJNY RDZENIOWE 
(bitów i bajtów) 


Przedstawianie walk we wnętrzu 
kamputera jest od czasu powstania 
fiimu "Tron" szeroko rozpo- 
wszechntone |! na podstawie tego 
wzoru powstała wiele gter. Były 
une jednak w mnieszuym lub 
wiekszym stopniu odwzorowaniem 
normainych gier typu 'Acuon' z 
bajerami, jednak _ płytkimi — pod 
względem treści. Gra "Core Wars”, 
choć uboga graficznie | pozbawiona 
dżwięku, idzie krok dalej. 

Nazwa gry (w tłumaczeniu "Wojnv 
rdzeniowe”) pochodzi z czasów, guy 
stosowane były pamięci ferrytowe 
CCcare Memory"). Jak to funkcjo- 
nowało można przeczytać w książ- 
kach z Informatyki z lat 1950-1970. 
Wracając do tematu - "Core Wars” 
przedstawia nam walką programów 
w kaniputerze. Nie walczą już ze 
soba gracze, lecz programy. Łudzte 
są tu tylko "trenerami", 
Swoich  "gladtatorów” (programy 
bojowe) wypuszczają na ring, jakim 


"wojen rdzentowych” 
jest Amerykanin AK.Deudney, 
który reguły nowej gry przedsta- 
wił w roku 1984 w czasomśmte 
"Spektrum der Wissenschaft". W 
skrócie zasady gry można opisać 
następująco: Dwa programy ścigają 
się nawzajem w pamięci kampu- 
tera, próbu jąc siĘ wza jemnie 
zniszczyć przez "strzelanie" w 
przypuszczalna adresy  przeciw- 
nika, kopiując się w niezagrożone 
miejsca, ureszcte  powńelając się. 
Gra kończy się. gdu jeden z 
programów (czylt jego  astatnt 
task) trafi na niezrozumiała 
instrukc ją (powstałą wskutek 
mgerencji "wroga" w kod w 
pamięci). 

Przebieg gry jest 
mny niż w typowej grze 
komputerowej. Mianowicie walka 
odbywa sią bez udziału człowieka. 
Rywaltzujące ze saba programy 
pisze oczywiście gracz, ałe na tym 
Jego rola się kończy. Podczes gry 
może on jedynie wyczekiwać, czy 
produkt  włelogodzinnego czasami 
wysiłku zwyciąży, czy też zginie w 
starciu z wrogiem. 

Od tego czasu (1384 r.) wiele 
pojedynczych propozycii pochodzą- 
cych od różnych autorów złożyło 
się na kompletną definicję stan- 


całkiem 


dardu 1 raquł gry. Na tych 
regułach opierają ste implemen- 
tacje Care Wara na uszystkie 


popularniejsze  modeie  kompute- 
rów, w (Tym także I! na Amige. 
Programy bojowe są pisane w 
uproszczonym asemblerze (tzw. 
Redcode), który zawiera w sumie 
dziestet rozkazów. Programy 
pisze sią (jak w każdym 


którzy 


assembierze) na edytorze, a 
nastąpnie kompiluje. Po bezbłędnej 
kompilacji program zostaje urucho- 
miony pod kontrolą emulatora, 
który emuluje środowiska fikcyj- 
nego kamputera Mars. Mars jest 
systemem programowalinym w 
Redcode 0 8000 miejscach pamięci 
(nie  należu ich utożsamiać z 
bajtamt), zamknietych w pętlę (po 
7999 następuje 0000). Każda 
kornórka pamięci może przyjąć dwa 
steny: dana milo razkaz progra- 
mu. Mars wykonuja teraz program, 
przy czym dla każdego programu 


stot do d' coś w rodzaju 
multitaskingu (do max 6564 
niezależnych programów - "tas- 
ków”). Mars wykonuje zawsze 


naprzemiennie po jednym  tasku 
z każdego walczącego programu. 
Jeśli da kamórki pamięct 
zawierającej fragment któregoś z 
"askour” programu zastanie 
zapisana jakaś liczba, tak że Mars 
nie będizte mógł poprawnie 
zinterpretowat -uzkazu, task ten 
znstante skasowany. Gdy wszyst- 
kie taski są skasowane program 
przegrywa. Jeśli pa z góry 
ustalonaj ilości cykli oba walczące 
programy jeszcze "żuja”, pojedy- 
nek kończy się wynikiem remt- 
snwyrm. Aby graczom nie nudziło 
się podczas rozgrywki, istnieje 
możliwość utserwacji stanu poje- 
dynku na  skranis w formie 
graficznie przedstawianej mapy 
pamięci systemu rars z aktu- 
alnym _ położeniem — programów 
oznaczonych różnym! koloramt w 
pamięci, czy też w postaci 'tabet'. 
Jeśli kogoś zatnteresował 
powyższy krótki opis, powinien 
zaopatrzyć stę w dyskietkę z 
programem (zawierająca kompietny 
opis Redcode | całego systemu w 
"jezyku niemieckim) Dd końca 
grudnia jest to możliwe na giełdzie 
w Bydgoszczy, a w chwili obecnej w 
całej Polsce. Program ten można 
dostać względnie tanto w każdym 
sklepie komputerowym w RFN, 
ponieważ jest rozprowadzany jako 
Public Domain (ja zapłaciłem 150 
DM + dyskietka). 


opracowane na podstawie: 
Amiga Magazin 12/90 I instrukcji do 
gry 
Tomasz Kulbacki Berlin 14.1290 
Aby ułatwić zabawę w "Core 
Wera” tym, którzy nie zetknęlt się z 
asernbierem wy jaśnią pokrótce 
rozkazy używane w tym języku 
prograrnowania. Nie traktujcie tego 
jako wyczerpujący opis a raczej 
Jako mały kroczek. Wszystkich 
chętnych, Którzy chcieliby zacząć 
swu ja przygodą z "jazykiam 
maszyn' odsyłam do opisu w 9/88 
nr "Komputera". Nazwy mnamo- 
ntków (tj. skrótów słów, od których 
pochodzą rozkazy) w "Xomputerze" 
są = języka angłelskiegu, my zań 


dysponujemy wersją niemiecki 
Stad ta niewielkie różnica 

Mov AB -  Przeniesien 
przenies zawartość adresu A o 
adresu B ż 

ADD A,B - Nodawanie: Dodaj 
zawartość adresu A do B i zachowaj 
w adresie B 

SUB AB - — Ddejmowanie: 
Odejmij zawartość adresu A ad 
adresu B | zachowaj w adresie B 

JMP A = Skok: Kontynuuj 
wykonywanie programu a A 
komórek (adrszów) dalłaej w pamięci 
(do przodu lub do tyłu) 

JMZ AB - Skok, gdy zero: 
kontynuuj wykonywanie programu 
jak w JMP, jeśli zawartość adresu B 
wynosi O (lub przejdź dalej) 

JMN A,B - Skok, gdy różne od 
zera: jak w JMZ z tym, że akcja 
jest przeniesiona dalej, jeśli B jest 
różne od zera 

DJN AE - Zmniejszenie t skok 
gdy różne od zera: odejmtj od 
zawartości adresu B jeden ! skocz o 
A komórek do przodu lub do tyłu, 
jeśli rezultat (zawartość B) jest 
różny od zera 

„,  CMP A,B - Porównanie: 
porównaj zawartość adresu A z 
zawartością adresu B | acz 
następne polecenie (lintjke), jeśli nie 
są równe, w przeciwnym razie (tj. 


równe  sobte) wykonaj następne 
polecenie 
SPL A — Rozdzielenie: 


rnzdziej wykonywanie programu na 
dwa - wykonuj dałej ten pragram t 
wykonuj program, który znajduje 
Sie w pamieci o A komórek 

DAT B - Polecenie nie 
wykonywatna (dana) zawiera 
weartości liczb, do których można w 
razie potrzeby sięgać. 


Widzicie jakie to proste: Na 
bazie tych kilku poleceń można by 
właściwie programować dowolny 
komputer (pamietajcie, że 'MARS' 
nie ma grafiki, ant dżwięku). 

Klika słów o argumentach 
trybach adresowania Jak wiec ' 
MARS" ma 8 tya komór: 
(adresów). Można Gia do nic 
odwoływać na 3 główne sposoby: 

Pośrednio: np. MOV 3, 100 lub 
MOV S3, 5100 
- cyfry będą tu interpretowane je <o 
adresy, w których dochodzi 
bezpośrednich zmian. 

Względnie np. MDV 83, 100 
- użym tu zostanie zawartose 
adresu, który leży o 5 adresy dalej 
niż adres aktualnie wykonywany. 

Bezpośrednio: np. MOV 3, 100 





- Przeniestna zostaje po prosu 
wartość 3 (cvfra). 
Czasamt ujrzycie w 


przykładowych programach nazwy 
(etykietki) - zamtast cyfr. Etykietki 
muszą być jednak każdorazuwa 
zdefintowana No to do roboty. 
Czekamy na Wasze programiki 1 
życzymy War zwyciestwa. 


Gula 


AMIGOWIEC Q/04 
ki : == 


EMPIRE 
- wojna na mapie 


EMPIRE - czyli Imperium 
(nie mylte z gra a tytule 
"mperium”, ani tym bardziej z "Dil 
imperium") jest to gra strategiczna 
- wojna armit, w której wygrywa 
ten, kto. obierze lepszą 
Właśchite na nhra sprawę to na 
Amige sa tylko dwie super gry 
batalistyczna - strategiczne. 
(Cnetnie dam ste przekonać, że jest 
tcn więcej). Otóż są to omawane 
poniżej "Empire" 1 "Carrter 
Cammand”. Ta druga została trzy 
lata temu grą roku w/g "Amuiga- 
Magazin” | jest tylko jeden powód 
dla którego może się znudzić - gdy 
stę a skończy. 'Dowodzentem 
lotniskawcu' zajmiemy się w nastę- 
gnym wydaniu "Rusz mózgiem”, 
jednak Mż dziś radzę Wam za- 
opatrzyć stę w dobrą całodyskową 


(żadne tam  unchane  'pół-gry') 
wersję gry "Carrter Command". 
Przejdźmy jednak do 


naszego "Empire". Na wstępie muszę 
wyraźnie zaznaczyć, ŻE wszyscy, 
Iant super grartki t super dźwięku 
mogą być rozczarowani. (Nawtasem 
mówiąc Ila razy złapaliście stą na 
tvm, że niebiańsko wyglądająca gra 
po chwili kontaktu akazywała się 
luksusowo  opakowana  szmira?). 
Grafika jest tu a'la Spectrum, no 
dźwięk może trochę lepszy. Jednak 
już w ciągu pieruszej gadztny ta 
wszystko staje sie mało Istotne | 
liczu się tvlko gra. Ja mam tę gre 
onono, a może t dłużej i nie 
wygląda na to bym ją kiedykolwiek 
skasował. 

Celem gry jest podhtcie jak 
największej liczby miast 1 zdobycie 
wszystkich miast wroga. Miasta sa 
to kwadraciki rozsiana po wyspach 
leżących wśród marza. Rozgrywkę 
zaczynamy posiadając jedną armię 
1 widząc tylko skromny wycinek 


całegn 'śwtata. A gdzieś tam czai 
się wróg .. Cały świat zasiał 
podzielony siatka  współrzednych. 


Mapa jest wybierana z zestawu 
map (losowo lub 'na życzenie). 
Przed każdą jednak paruą można 
wygenerować nową mapę. Frajda 
jest tym większa im bardziej 
tajemniczy jest teren działania. 
Można się spora nauczyć roz- 
grywając due nartla w tym 
samym terenie - nieznanym t 
poznanym (od razu widać co to 
znaczy informacja). Każde podbite 
miasto może produkować różny typ 
uzbrajenta. Miasta nołożone na 
lądzie mogą  wypiuwać armie 
(czytaj czołgi) 1 samoloty (Fighter). 
Piasta zaś mające kontakt z wodą 
mogą dodatkowo wytwarzać: 

- Transport (transportery wodne 
dla armii) 

- Submarine (łodzie podwodne) 

- Destroyers (niszczyctale) 

- Crusiar_ (krążowniki) 

- Battle Ship (statli wojenne) 

- Carrter (lotniskowce) 

Wytworzenie pojedynczego 
sprzętu trwa określoną itczhę 
kniejek (a nazywam je tygodniami) 
1 jest dokładnie określona u 
charakterystyca miasta (wystarczy 
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taKLYKkE. 





kliknąć di 

znbaczyć . 

jest ustawi 

ta następ. 
wytwarzane 

szybctej, 11470 __„ 

ta traumy I6ń czas. W. 


więcej miast tymi u 
produkc ja. 

Na urstępie gry mamy do 
dyspozycji wybór mapy 1 


ustawtente parametrów. Chodzi tu o 
to, czy chcemy grać z kolegami 
(human-human), czy też 
przeciwnikiem (lub przectwnikari) 
ma byc komputer na  poziamie 
standardowym lub  exnerta. Na 
następnej planszy ustawiamy u 
procentach poztom produkcji t 
skuteczności waikt. Na początek 
radzę wszystko poprzesuwać na 
0% - wydaje się, że będzie 
szybciej, potem można ograniczyć 
suoja produkcję do 75% i głupawy 
komputer staje stę groźnym 
przeciumikiem. Osobom nerwowym | 
a słabszym zdrowiu nie radzę 
zmniejszać sobie skuteczności walki, 
bo może załać je krew na widok tej 
rzezt jaką zgotuje im armia wrnga. 

Przejdźmy do samego 
praujadzenia wojny. Każda jednostka 
must dostać rozkaz, gdzie się ma 
udac. Można t robić za każdym 
razem, ale to się szybko nudzi przy 
kilkudziesięcu arrniach. Ja polecam 
przytrzymanie klawisza myszy 
(LEWY) | puszczenie go w punkcie 
gdzie ma dotrzeć nasza jednostka 
(Move to —). Tak ustawiany kurs 
można zmtenić w każdej churiii 
klikajac na jednostkę (nawet gdy 
mruga inna) I jak wyżej ustawiając 
nowy kurs. Dodatkowo można 
opuścić kolejkę (Spacja), ustawić 
armię czy statek w stan czatowania 
(Sentry - S), czy wreszcie puścić 
1uzem' (Randam-R). Dodatkową opcją 
dla statków jest eskorta (Eskort) 
głównego statku konwoju (np. 
Transportera). Każda Jednostka 
może przeżyć . określoną — tlość 
trafień Armie ! samoloty po jednym 
(trafienia sa |lnsowe I czasami 
samolnt rozkwasi pół krążawnika 
zanim sam padnie), reszta zaś ma 
specjsina metryczkę (nazwa, co na 
pokładzie. ile trafień zadanych tle 
możliwych). Oczywtście trafiony 
transporter ma gorszą ładowność | 
porusza się o jedną kratkę zamiast 
tak jak normalnie o dwie. Klika słów 
o ruchu - w każdej kolejca każda 
jednostka może sią przesunąć o 
ukreśloną liczbę kratek (z tum, że 
arrnia nie maże pływać, ani włazić 
na drugą armię itp.). Jedynymi 
jednostkami, które maja ograni- 
czony zastęg sa samoloty - paliwa 


wystarcza tm na 20 kratek (4 
kolejki po S) I warto obserwować 
zastęg jaki bm jeszcze pozostał 


(Range) bo w przectunym razie 
nasz samolocik zrobi hum. 

Każdy rodzaj bront ma 
swoje zalety t wady. Łódź podwodna 
jest walna I słabą ałe nie może być 
atakowana przez armie | samoloty. 
Niszczyciel jest szybkę, ale nie 
może atakować armii Itd. O tym 
przekonacie się w toku walki. 

1 tu dochodztmy do sedna, 
czyli do strategii prowadzenia 
wojny. Można na początku postawić 
na armła - jeśli jednak wyspa 





dylen. Aa 
czy Nie. JA uuuuw.-uudFLUZAM - 
armie nie snpenetrują tego tak 


szybko jak samołat, a potem może 
sie okazać, że gużfes jest nie tknięte 
miasta Warto produkować rzeczy 
dobre - np. Statek Wojenny 
ustawiony w odpoawiedntm miejscu 
maże achraniać miasto ! pakona 
całą masę armit zanim sam zginie. 

Transportery najlepiej łado- 
wać wpływając do miasta wypeł- 
nionego armiami (zabiorą je auto- 
matycznie). Aby się rozładować 
trzeba w trakcie kolejki wcisnąć U 
(Uniaad) - abu nastąpiło to jak 
najszyhciej należy ustawiać kurs 
'nie do końca* | potem w trakcie 
wcisnąć U, bo w przeciwnym razie 
armie będą chctału się pakować 
tam skąd wsiadły. 

Aby móc dobrze zapianować 
rozgrywkę trzeba mieć dostateczną 
tlość intormacji. Mapa gry pozosta je 
w tym stanie w jakim została 
'odkryta' przez nasze samoloty | 
siły zbrojne (Tam gdzie coś było 
już nic nie ma, a tam gdzie nie ma 
znowu Jest). Czasami pamaga 
przypadek | szczęście, czasami 
trzeha prowadzić regularne pnszu- 
ktwania wrogiego Łotniskowca, czy 
Transportera co z kolei uńiąże 
nasze siły. 

W czasie gry przeważnie 
powstuje kilka frontów - ! tu de- 
cyzja jest czasami na wagę prze- 
granej lub zwycięztwa. Gdzie rzucić 
większa siły, czy wyeksploatować 
Jakaś wyspa produkując na niej 
samołoty, czy też stworzyć ktlka 
armii dła ochrony przed inwazja? 

Gra ta ma właściwie tylko 
durie poważne wady - nie da stę 
grać na ztelonym monitorze I jedna 
rozgrywka trwa okoła B godzin. a 
za chwilę czeka następna .. 
przed Wami 


Niecn drżą 


' wrogowie, niech Wasze armie pra do 


przodu Zyczę Wam samych traf- 
nych decyzji 
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GRY 





dzielą stę 
na 
Stednia, dobra, bardzo dobra,  supel Ea. 
_ s) (4.1-6.0) (6.1-8.0)  (8.1-10.0) (10.1- 125) s" 
aarażo Może w niego grać zarówno i 
: <udnaA  tym- doświadcznny - gracz jak 1 Jak zabić smoka? 
vosiadarcznm Amigi, początkujący brydżysta. Mam: iki i 
którzy przed dokonaniem możliwość analizy RSKI, (triki do gier) 
słusznego wyboru kupna powtórnego jej rozegrania, itd. 


nowego komputera, 
posiadali Jakaś asmiobitową 
maszynce. Fubularnie gru nie różni 
się niczym od swoich pierwotnych 
wgrsji, lecz.. ulepszona jak na 
Amigę przystałn grafika | muzyka 
araz rozmaitość pułapek | zagadek 


da rozwiązania bardzo ja 
urozmaica ja. e” 
Grafika 4, Atmosfera 4, 
Dżwtek 4, Pomysł 4, 
Ogólnie 8.0/12 
Impertum - Jesteś 
władcą kosmicznego 


imperium. Nie jesi łatwa 
władać takim  ogrosiem 
przestrzeni Musisz pro- 
wadzić wojny, zasicdlać 
nniue planety.  Zamterać 
układy | sojusze. walczyć z 
przeciumika mi. Jedyne 
przysługujące Ct motto to "urmaicz, 
aby przeżyc”. Gra jest dobrze 
opracowana graficznie (odcienie 
szarości), przez co nie męczy oczu. 
jednak opanowanie jej zasad bez 


mstrukcji nie jest łatwe I wielu 
ludzi przez to zniechęciło się do 
niej. 

Gruliku 4,  Atmosferu $, 

Dźwięk 4,  Pamysł 3, 


ogólnie 80/12 s 


Awesome = kolejna 
zrobiona na poziomie gra 
PSYGNOGIS. Tym razem 
firma  pokusiła się -o 
zrobienie dobrej 
strzelaniny 1!  trzęba 
przyznać, że osiągnęła swój CEL 
Ciekawa opracowana —. fabuła 1 
różnarodna afekty dżwiąkowa są lej 
"wielkim atutem. Poszczzydlne etapy 
ary nie sa zrobione tak samo, co 
da je wrażenie różnorodności. 
Smutne jest jenak tn, że z cztern- 
dysknuej wersji gry, na polskim 
rynku kraża tylko dwa dyski. Nie 
aznacza to jednak, że nie jesteście 
'w postadaniu kompletnej gry. Po 
prostu na dwóch pozostałych 
dyskach firma umiesciła dema arsz 


muzyczki ze swotch poprzednich 
- programów. 
Grafika 5, Atmosfera 5, 


Dźwiąk 4,  Pumysł Z, 
Ogólnie 8.5/12 


Brtdge v6.0 - Nareszcie 
długo oczekiluana nowa 
wersja brydża. Ponad rnk 
musielismy zadowalać stę 
stara 1 chyba nie 

' najlepszą wersją. Nasi 
przeciumicy  bylt 





słabi t Często 
popełnia błedy. w momencie 
uruchomienia nowego programu 
gracz dostaw do ręki już dobrze 


dopracowany symulator brydżowy. 


Program ma ulepszoną strategię, co 
można odczuć już w pierwszej 
partii. Polecurn... 

Grafika 4, Atmosfera 4, 

Dzwięk -, Pomysł 4, 

Ogólnie 8.0/12. 


F-16 Falcon + Misston Disk 
III - Niektórzy uważaja 
ten program za wielkie 
poplątanie z  pomiesza- 
niem. Ja jednak zawsze 
. staram sią udowodnić,. że 
jest tu wierutna bzdura. Pojawienie 
się kolejnych dysków z misjami jest 
całkowityrn potuńerdizeniem, że 
program. nie trucfi na swojej 
popularności. Wcale nie twierdzę, że 
Falcon jest łatwym programem, 
wprost przeciwnie. Jeńnak jest to 
symulator napraudie wiernie od- 
dający warunki imu _ wieloza- 
dantowym myśltwcem -F-16. Program 
cnarkteryzuje duża liczba uwszel- 
kiego rodzaju urządzeń  pokła- 
dowych, broni, celów naziemnych I 
powietrznych. Miele do  życzenta 
może zostawiać antmacja, chociaż 
nie jest najgorsza W jednym z 
następnych numerów  AMIGOWCA 
przewiduję dłuższy tego 
programu! 
Grafika 5,  fitmosfera 5, 
Dżwięk 6, Pomysł 5, 
Ogólnie 10.5712 = 


opis 


Power Monger - To gra, 
która jest następną 
częścią POPULUUSA. Jest 
bardzo ładnie opracowana 


graficznie, ale 1 bardzo 
skomplikowana. Na 
planszy znajiuja sią 


wiele różnych ikonek, które służą 
do wykonywania okreslonych 
czynności. Zamki, drzewa 
narysmusne z wielką precyzja. Ze 
urzglądn na skampitkowante gry, jak 
t popularność jej poprzedniej części 
zamierzamy jej opublikować opis. 
Znam ludzt którzy ją rozgryżlt t 
mam nadzieję, że podzielą się z 
czytetntkmi suctmi wiedamosctamt. 
Grafika 6, Atmosfera 6, 

Ożwięk 5, Pomnysł 4, 

Ogólnie 10.5712 


* „Opracował Ryszard Kowalski. 
$ 


Te. misiek, jak 
wygrasz to mnie 
obudź - 








BBS JANE SEYMO: 
FEDERATION UUEST ONE - hasła , 
poziomów: RODKIEL SLUM: 
INTEREST, BULKHEAD, WRD 
MUSHBAS,  HAMPERED,  BLACKU 
WARRIOR, VIKTORY, TRAPP 
FRENZY, HANDYMAN. CROWD 


RADIATE, VOLTAGE, GLOOM, PRIMA 
MADHOUSE, TRIUMPH. 


E-Moton - Gdy pojawi się 
ekran tytułowy wpisz MOONUIT | 
naciśnij RETURM. Masz teraz do 
wyboru: 

F1 - jeden poziom wyżej 

F2 - jeden poziom niżej 

F3 - dziesięć poziomów 
wyżaj 

F4 - dziesięć poziomów niżej 


The Graet Gianna Sisters - 
Wpisz ARMIN a przejdziesz jeden 
poziom wyżej. 


Internationai Karate +. - Po 
znokautowaniu naciśnij spację, a 
potem FIRE przez następną rundę 
Jesteś niewrażliwy na ciosy. — 


' Wings of Fury - Podczas 
gry wpisz COLIN WAS HERE, 
ubiskając P otrzymasz dodatkuwe 
życie, £ zmiania broń. 

i. Running Man - ady 
dostaniesz się na listę punktów 
(HighScore) to wpisz: "DdlfSskk" - 
ad tej chwili Arnold nie traci 
energi. , 


R-Tvpe - tak jak poprzednio 
na listę punktów należy 'wpisać: 
SUMITAR. (nie zapomntjcie * kropki). 
Już od następnej gry jest aktywna 
"opcja trenera. Przy pomacy 
nieograniczunej ilości uwtatków na 
pewna dajdziecie do 8 poziomu. 


Leonardo - słowa kodowe 
dla poszczegółnych poziomów: 

etap 10: Emmentaler 

etap ZU: Alpharn 

etan 3% Matternorn 


] 
Super Cars - wpisz Rich n: 
listę punktów. 


Rainbow 
pozbteramy 
odpowiedniej 
pomarańczowy, 
jasnoniebieski, 
fioletowy) - 


Isiendg -' gdy 
diamenty w 
kolejności: Czerwony 
żółty. jasnozielonu 
ctemnoniebiesx: 
pojawiaja się mate 
drzwiczki. Teraz trzeba — tylko 
załatwić naszego przeciwnika - 
przespacerować sie obok - jeśli 
straci sią życia znikaja drzwi. 


Zebrali: Ryszard Kowalski 
. 
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Masz jakis proniem? 

Napisz |? 

- jesli będzie ciekawy 
tw go tu zamieścin4: 

Pisz krótko, aie 6! «10. 
Oszczędzaj czas ! naa! 


Znowu kiku; _ kolejnych 
programików dotarło do nag. Mamy 
między innymi ishtdo 1 

prawdopodobnie Chaos Strtkes Back. 
Dowłedzieliśmy się, że istnieje dysk 
do tworzenia labiryntów w Dungeon 
Masterze - chętnie dowiemy sią o 
nim czegoś więcej. 


Q Programy użytkowe niezbedne 
w pracy każdego programisty (choć 
nie tylko, bo np. wirus każdemu 
może yć jego ukochana 
dane), których poszukujemy to 
- VirusControier 20 
- WSheil v1.Z (tool) 

- k-Snell 

7 -= sq (lęzyk programowania) 
Script - tłumacz PostSEriptu 
"normalne", czylt igłowe 
drukcrki (podobno wydruki są 
jeszcze lepsze niż np. z Page 
Sueam'a: 


1. 
- ARRIBA! (Jezu":??7...) 
- Beathovan - program muzyczny 
(czy ktoś to chociaż widział7) 


ź A 


dziękujemy 





Ta 





Serdecznie za 
Wasze głosy da Ami-Tapu. Po 
zamknięciu piątego — Amigowca 


zuraliło się kupę listów t żał nam 
uyło tei ponrzedniej listy. Nic ta 
Odatchnęlidimy, a w tym miesiącu 
dwa dysk! dostają: . 

- Mariusz Adamski z Tomaszowa 
Mazowieckiego 

- Michał Malinowskt z Wrocławia 

oraz Jan Komarnicki z HWarszawy_ 
zu odgadnięcie zagadkt z gutazd- 
kowego AMIGOWCA. Przypominamy, 
że nasz "potworek" pochodził z gry 
Dungeon Master. 


A teraz już nasza pierwsza dziesiątka: 


1. Pirates 1 

e. Kick - Of i (ZI 

3. Wings (7) - ta 

4. Shadow of the Beast 2 (2) 

5. LOGO (2 - my: 
5. Unreal (5) 

7. Lotus Esprit Chaltenge (10) - 

8. Future Wars (3 - 
98..ritght a Magic il CJ - ADaD 
10. Supremacy C) - 


Dta '20 najlapszych gier roku 1890, 


Pirates 
Cadaver 
Indtanapalis 500 
l rames (rom the Desert 
Rartie of Brttatn 
Falcon Mission Disk Z 

. Loom s 
Rainbow Isiands e 
Champions of Krvynn 1 
Kicx Off 2 y 
Lotus Esprit Turbo Challange 
TV Sporta Basketball 
Ringu of Medusa * 
Parudrolu '90 
Powerrnongor 
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M I- P=. 


Lista przebojów AMIGOWCA ! 


- morska przygoda 
- piłka nożna 


- biegaj a wygrasz 

- swiat fantazji stot przed tobą oturorem 
wyścig! na dwie osoby 

podróżntcy w czaste 


powoli pnie się do góry ! 


NAPISZ, KTÓRE GRY 


"WA 


- BIlrz Banie 


UN Graty, 
je _„. Zukujemy jest: 
- Eye al the Beholder 
Znana z C 64 BaliBlaze. pojsc 
się na Amtdze jako: 
- MasterBiazer 
araz gierki znanej wszystkim jako 
Monopol: 
- AManopaly 


Q Poszukujemy wszystkich "ży- 


wych” okazów nowych wirusów. 
Posiadamy już następujące: BGSS, 
Butonic, IRQ. Wiemy, że istnieja: 
xano, Łamer Revangqe. 

O Jax w numerze 
prosimy Was o wszełkie informacja 
dotyczące wszelkich programów 
uczących, pomagajacycn w nauce 
itp. (Znamy tytuły niektórych, 


najbardziej wartościowych: 
= Translat - uniwersalny tłumacz 
(na razie niemiecko - angielski, ala 
jak go  dorwiemy to da się 


przerobić. (3 dyski) 
- __ Rechischreibproft -  krektor 
poprawnego pisania w języku 


Gratulujemy m 


Dzisiejsze wydanie Ami-Tapu 
będze trochę inne. Postanowiliśmy 
uprócz naszej rudzlimaj sty 
zamieścić przedruk listy z Aimiga- 
Magazin padsumowującej ubiegły 
rok. A co z tego wynikło sami 
poczyta jcie .- 

Nie zapominajcie, że dm 
dyski czekają na Was I marte duże 
szanse, żeby jeden z wybraną 
przez. Was grą trafił do Waszej 
kniekcji. 

Czesc 


rcudowna” pierwsza wojna światnua 


śl logicznie | wygrasz 


TaomsThe Ghost 
688 Attack Sub 
Turrican 
Winga 

Tower of Babel 


Z LISTY BĘDĄ OPI- 
SYWANE. W  AMI- 
GOWCU 


rzedania AMIGA  200M. Dwi 
ja dysków |” | 2.5 MR RAMI. 
Ryszanmi Knwalski imi. 41-20-30 












85-605 BYDGOSZCZ 





ay a 


wWSZEJk.egu Az zee 
matematycznych 1 nie tylka .. 
Prawdopodobnie będztemy mielt 
program: 

= Zenon - do _ wykreślania 
krzywych, nie znam jednak 


biiższych szczegółów na jego temat. 


Q interesuje nas też Wasza 
twórczość ary macie — jakieś 
własne program! 1. encielibyście 
zamieścić o nich V jakieś informacje 
w Amigowcu to prusimy Was a 
kontakt! 


Prosimy też o kontakt .w 
sprawie poszukiwanych przez nas 
jów chemie stę na coś 


program: 
wymienimy! 


Serdecznie 


Klubowi Stodoła * 


za udostępnienie programów 
wukorzystanych w numerze. 


INDEX NUMERU : 


GERE 
berspace 


OZDFTWARE: 


GU PAM m z 
my aa MIDI 
sent Service 





2 śpikdtzzy 
pp AJ 


A Briade v6 
119 Bridge v60 
sh F-16 art: + Misston Disk I i l 
b BRG JANE  JEYMDUR- 
EDLRATION QUEST ONE 
SH R E-Motuon 
The Great Gianna Sisters 
11) Internattona! Karate + 
119 Wings of Fury 
119 Running Man 
11 
c) 
11 


R-Type 
lupe! 
11) Rainbow isiands 
Porcja nowych gier, a także: 


44 Sim City 
£ Carrier Command 
£m Math-Amation 
ZEŻ= 
Nareszcie: 
£ Podstawy DiskMastera 
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